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RESUMO
O presente artigo teve como objetivo avaliar uma experiência de simulação empresarial a
partir de três dimensões: funcionamento operacional do Jogo, o método de ensino através
da simulação com Jogos de Empresa, e a aprendizagem do aluno. A aplicação da simulação
ocorreu em duas turmas de graduação em Administração em uma Universidade Portuguesa.
A partir dos resultados, pode-se inferir que a prática da simulação empresarial levou ao
incremento da base teórica aos alunos, bem como se concluiu que o ato de jogar é positivo,
e pode servir de apoio à aprendizagem. Ao final, sugestões foram apontadas visando ao
aperfeiçoamento do novo modelo, a fim de consolidar uma ferramenta que contribua no
processo de ensino-aprendizagem em Administração.
Palavras-chave: Simulação Empresarial; Jogos de Empresa; Sistema de Produção; Ensino e
Aprendizagem.
ABSTRACT
This article intends to evaluate an experience of business simulation under three aspects:
operational functioning of the Game, the teaching method through Business Games, and
student learning. The application of the simulation occurred in two undergraduate business
classes at a Portuguese University. From the results, it was possible infer that the game
increased the students theoretical basis, as well as playing is positive and can help their
learning. Finally, suggestions were pointed aiming to improve the new model in order to
build a tool that helps in business teaching and learning.
Keywords: Business Simulation; Business Games; Production Systems; Teaching and
Learning.
RESUMEN
Este artículo tuve por objetivo evaluar una experiencia de simulación empresarial desde tres
juegos de empresa, y el aprendizaje de los alumnos. La aplicación de la simulación ocurrió en
dos grupos de alumnos del curso de Administración en una universidad de Portugal. Desde
los resultados es posible inferir que la práctica de simulación empresarial llevó al incremento
de la base teórica a los alumnos, así como se concluyó que jugar es positivo, y puede ayudar
el aprendizaje. Al final fueron apuntadas sugerencias para perfeccionamiento del modelo
con fines de consolidar una herramienta de contribución en el proceso de enseñanza y
aprendizaje en Administración.
Palabras-clave: Simulación Empresarial; Juegos de Empresa; Sistema de Producción; Enseño
y Aprendizaje.
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1 INTRODUÇÃO
Os profissionais de Administração decidem diante de inúmeras circunstâncias e
problemas utilizando suas experiências, conhecimentos, habilidades, valores e intuição.
Diante disso, os gestores têm buscado formas mais estruturadas para lidar com a
imprevisibilidade e incertezas da tomada de decisão, como forma de assegurar a
competitividade organizacional e a sustentabilidade dos negócios.
Neste contexto, os cursos de Administração devem investir na formação de
gestores qualificados e, principalmente, no desenvolvimento do aprendizado sistêmico das
diversas áreas da ciência administrativa para auxiliar no desempenho profissional,
requerendo, portanto, repensar sobre os métodos de ensino-aprendizagem utilizados.
No VI Encontro de Coordenadores de Cursos de Administração (CRA, 2011)
debateu-se sobre o ensino e o mercado da Administração e a conclusão de especialistas de
diferentes partes do Brasil foi de que a maioria das IES (Instituições de Nível Superior) possui
dificuldades para atender a necessidade de oferecer uma formação mais robusta aos
estudantes.
Segundo Andrade et al (2004) e Sauaia et al (2010), existe um gap entre a
formação dada por tais cursos e as expectativas do mercado de trabalho. Por receberem
inúmeras críticas nesse sentido, os coordenadores passaram a perceber a urgência de se
adotar metodologias ativas, que estimulem a autonomia e propiciem o protagonismo dos
alunos através do debate, da interação, do pensamento coletivo, despertando a inteligência
e desenvolvendo um repertório de competências profissionais e sociais.
Consoante com a realidade apresentada, os jogos de empresas surgem como
método de ensino que integra a teoria à prática, podendo promover a preparação de
profissionais mais competentes para enfrentar o mercado de trabalho. Logo, o uso de
simuladores organizacionais concomitante ao ensino tradicional vem potencializando a
melhoria da qualidade da formação (CARNIEL, 2002; GERBER, 2000; BERENDS; ROMME,
1999; SILVA, 1998; FARIA, 1997).
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Ao buscar potencializar o ensino de Administração, foi desenvolvido um
simulador organizacional pelos integrantes do Núcleo Interdisciplinar de Estudos em Gestão
da Produção e Custos (NIEPC/UFSC). O simulador é aqui entendido, com base nos
pressupostos de Sauaia (2008), como um artefato educacional, e o jogo como a dinamização
do simulador. Assim, o presente artigo tem como objetivo avaliar os resultados da aplicação
desse artefato no comportamento e aprendizagem dos alunos do curso de Administração de
uma Universidade de Portugal.
2 JOGOS EMPRESARIAIS
Simulação de Gestão Empresarial, também chamada de Simulador
Organizacional, Jogo de Gestão, Jogo de Empresas, Jogo Empresarial, Jogo de Negócios ou
Business Games, são termos que se apresentam como instrumento didático, cujo objetivo é
levar o aprendiz a vivenciar situações semelhantes à realidade, permitindo avaliá-la por meio
da análise das possíveis consequências decorrentes do processo decisório subjacente.
Desenvolvido através de um modelo matemático que determina as características técnicas,
organizacionais e administrativas das empresas e as relações destas com o meio, o jogo
favorece o desbloqueio psicológico que possa existir no aprendiz, além de desenvolver
habilidades, como abstrair, organizar e usar informações, prever e planejar, combinar papéis
de generalista e especialista, auxiliar no trabalho em grupo, processar informações
importantes e experimentar novas ideias (TANABE, 1977; MARTINELLI, 1987, SAUAIA, 1995;
LÈGER, 2006).
Ben-Zvi (2010) e Rafalski e Carneiro (2013) complementam afirmando que os jo-
gos de empresas apresentam uma alternativa eficaz para o ensino tradicional, pois são vistos
como método de ensino que integra a teoria à prática. Através deles, os alunos são levados a
vivenciar conceitos aprendidos em sala de aula.
Na simulação, os problemas são interligados e a execução da tomada de decisão
passa a ser global. Portanto, o simulador pode ser considerado um método pedagógico
completo para o crescimento e integração dos conhecimentos. Do ponto de vista da
aprendizagem, a simulação introduz a vocação indutiva, onde as conclusões são tiradas a
partir de casos particulares, como a experiência singular do aluno participante, onde ele
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tende a chegar a conclusões mais gerais a respeito do assunto que está sendo simulado
(ARBEX et al, 2006; MAHBOUBIAN, 2010).
Em relação às vantagens à adesão aos jogos empresariais, mencionam-se: maior
compreensão dos conceitos; conscientização da necessidade de um realinhamento
atitudinal e comportamental no atual momento de mudanças; maior possibilidade de
comprometimento grupal com resultados; reconhecimento do próprio potencial e das
dificuldades individuais; resgate do lúdico, do potencial criativo e descoberta de
possibilidades não consideradas anteriormente; possibilidade de mensuração de resultados
durante os jogos simulados, permitindo avaliações comparativas com a realidade
empresarial; maiores chances de desenvolvimento de habilidades técnicas, conceituais e
interpessoais, tais como habilidade de negociação, trabalho em equipe e desenvolvimento
de estratégias (GRAMIGNA, 1995; MARQUES FILHO, 2001; GROFF, et al, 2010).
Pressupõe-se que, com os jogos empresariais, os estudantes têm a possibilidade
de praticar os conceitos teóricos e ainda refletir sobre o processo decisório nas
organizações; ou seja, torna-se possível melhorar a interação entre prática e resultado por
decidirem em condições próximas às reais, contribuindo para uma formação mais robusta
(BERNARD, 2006). Sendo assim, a integração da prática com a teoria é a principal vantagem
da simulação gerencial (SAUAIA, 1995; PROTIL; FISCHER, 2005; BERNARD, 2006). Ruas (2003)
acrescenta que, no ato de jogar, amplia-se a capacidade do participante relacionar cenários,
perspectivas, situações e variáveis de diferentes origens e naturezas.
Cabe ressaltar que os jogos de empresa permitem a integração de
conhecimentos adquiridos, de forma isolada, nas diversas disciplinas, proporcionando uma
visão holística do funcionamento integrado de uma empresa (BERNARD, 2006; PROTIL;
FISCHER, 2005; LACRUZ; VILLELA, 2005), bem como o desenvolvimento de aspectos
comportamentais, tais como estilos de liderança e trabalho em equipe (BERNARD, 2006;
LACRUZ; VILLELA, 2005).
Segundo Bernard (2006) e Sá Silva et al (2011), a simulação, como metodologia
de ensino, centraliza a aprendizagem nos problemas apresentados ao estudante, que analisa
as possibilidades a serem adotadas e decide qual delas utilizar para resolução do problema
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em foco, responsabilizando-se em grande parte pelo seu próprio ensino. Portanto, a
utilização desse artefato no ensino-aprendizagem traz a vantagem do envolvimento das
pessoas em uma atividade na qual, além de vivenciá-la, têm a oportunidade de analisar o
processo de forma crítica, extrair insights úteis desta análise e aplicar o aprendizado em seu
cotidiano (GRAMIGNA, 1995).
Nestes termos, os jogos empresariais surgem como alternativa para o
desenvolvimento de melhorias no ensino-aprendizagem, constituindo-se em esforço
considerável para compreender melhor a integração entre a teoria e a prática, podendo,
assim, serem utilizados como uma ferramenta educacional (SAUAIA, 1995; 2008).
Considerado como ferramenta educacional, os jogos empresariais vão permitir
um preparo mais adequado de gestores e alunos através da simulação de processos, que
serão encontrados na realidade empresarial. Sendo assim, os jogos são caracterizados por
dois pontos de vista; um didático, por apresentar-se como um novo formato de aula; e outro
que envolve o fator empresarial, possibilitando a adaptação dos estudantes no seu futuro
campo de trabalho (BERRETINI e CAMPOS, 2010).
Desta forma, os jogos empresariais caracterizam-se como ferramenta de
simulação da realidade, e têm como principal objetivo apresentar, aos participantes, os
modelos de gestão em um ambiente seguro e sem risco, proporcionando, aos jogadores,
atuar em uma simulação do seu futuro campo de trabalho, sem colocar em risco a
sobrevivência de nenhuma empresa do mundo real (PRETTO et al, 2010).
2.1 AVALIAÇÃO EM JOGOS EMPRESARIAIS
Nos cursos de graduação em Administração, o uso dos jogos de empresa tem se
intensificado com a utilização do computador como ferramenta de apoio pedagógico. A
utilização das novas tecnologias tem provocado diferentes impactos na educação. As
descobertas digitais introduzem novo comportamento na forma como as informações são
absorvidas, tornando o indivíduo mais ativo no processo de aprendizagem. O uso da TI
subsidia o desenvolvimento do protagonismo dos alunos, tornando-os autodidatas e
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dificultando a aceitação dos métodos tradicionais de ensino, de onde decorre o grande
incremento ao uso de jogos empresariais (TAPSCOTT, 1997; ARBEX et al, 2006).
No que se refere à aprendizagem por meio da vivência, como o caso dos jogos
empresariais, ela ocorre através de um processo quadrifásico, iniciando com uma
experiência concreta, seguida da observação e reflexão sobre aquela experiência.
Posteriormente, formam-se conceitos abstratos e generalizações sobre o fenômeno
vivenciado, cujas implicações serão testadas em novas experiências. Nos jogos, a cada
rodada de tomada de decisões e análise dos resultados, as quatro fases da aprendizagem
vivencial estão presentes (KOLB et al, 1978).
Quanto às avaliações de aprendizagem, as concepções mais recentes baseiam-se
nos princípios de que “educar é formar e aprender é construir o próprio saber” (HAIDT,
1995, p. 286), o que torna importante avaliar todo o processo de ensino-aprendizagem. Com
isso, o autor afirma que o processo de avaliação está ligado ao de aprendizagem, sendo este
planejado, pensado e realizado de forma coerente.
Tradicionalmente, o método de avaliação mais utilizado nas disciplinas de jogos
de empresas, na graduação, é aquele baseado no desempenho das companhias fictícias.
Partindo do pressuposto de que as melhores empresas são aquelas onde se obteve maior
rendimento, o que, automaticamente, teria resultado em maior aprendizado por parte dos
alunos. Essa característica pode ser verdadeira em alguns casos, mas deve ser analisada a
fim de compreender a dinâmica do processo de ensino-aprendizagem (STAHL e LOPES,
2004).
Na pedagogia atual é discutida a importância do erro no processo de
aprendizagem (HOFFMAN, 1997 apud STAHL; LOPES, 2004), pois, quando ele é percebido,
tende a desencadear um processo de reflexão, levando o aprendiz a verificar porque errou e
o que deveria ter feito. Com essa reflexão é possível identificar novas situações e
possibilidades. O acerto não possibilita a reflexão e, deste modo, não se pode considerar que
o aluno que errou não aprendeu aquilo que se buscava com a atividade.
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Logo, um dos principais objetivos dos jogos de empresa é o processo de
integração e de visão sistêmica. A vantagem se deve justamente à flexibilidade, uma vez que
o feedback de informações é aleatório e imprevisível para os participantes, exigindo uma
constante reavaliação das decisões, o que proporciona um grau ainda maior de motivação e
aprendizado, principalmente porque esta atividade proporciona o processo contínuo de
administração (planejamento, avaliação e controle) (STAHL e LOPES, 2004).
Para este estudo, optou-se por avaliar a aprendizagem quanto aos
conhecimentos teóricos adquiridos pelos alunos por testes de caráter objetivo, do tipo
verdadeiro/falso. As habilidades gerenciais foram associadas ao desempenho da equipe e,
para comportamentos e atitudes, usou-se a autoavaliação. As mesmas ferramentas de
avaliação foram utilizadas para verificação da adequação da técnica de ensino e do
funcionamento do Jogo como um todo.
3 METODOLOGIA
Em termos metodológicos, trata-se de uma pesquisa exploratório-descritiva em
forma de estudo de caso.
A pesquisa foi realizada por meio da aplicação de um Jogo Empresarial criado
pelos integrantes do NIEPC, intitulado RCAP (Relações Complexas na Administração da
Produção). O jogo foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar e motivar os alunos a adquirir,
esclarecer e aperfeiçoar seus conhecimentos, além de desenvolver habilidades de gestão. O
mesmo foi aplicado, em rodada única com duas turmas (diurno e noturno) de formandos do
curso de Administração em uma Universidade de Portugal. É importante assinalar que a
opção pela única rodada ocorreu em função de  limitação temporal por parte da instituição,
uma vez foi preciso haver uma etapa pré e pós-simulação, conforme se visualiza no quadro
1.
O Jogo RCAP simula um sistema de produção com subsistemas, entendidos como
áreas do sistema produtivo, que interagem com fatores de competitividade. Para construção
do artefato, mapearam-se as relações existentes, criando uma modelagem matemática para
cada relação, de acordo com a situação da empresa em um dado momento. O participante
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deveria fazer investimentos com uma limitação de €100.000,00, nas relações que
considerasse mais relevantes dentro da situação apresentada. O resultado da performance
organizacional deu-se em valores por desempenho em custo, qualidade, confiabilidade,
flexibilidade e rapidez.
As etapas de aplicação e avaliação do jogo estão resumidas no Quadro 01:
Quadro 01 - Etapas de aplicação e avaliação do jogo
Aula Etapa 1 - Fase de Preparação
Primeira (de
50 minutos)
Apresentação e exposição a respeito do Jogo empresarial a ser trabalhado.
Disponibilização do Manual do Jogo de Empresarial.
Formação das equipes e aplicação do pré-teste.
Aula Etapa 2 – Aplicação
Extraclasse Primeira rodada do jogo.
Aula Etapa 3 – Finalização
Segunda aula
(de 50
minutos)
Apresentação do desempenho final no Jogo Empresarial.
Aplicação de questionário aos participantes, buscando a avaliação do jogo e a própria
avaliação do aluno quanto ao seu desempenho.
Aplicação do pós-teste.
Fonte: Elaborado pelos autores.
Para a coleta de dados foram aplicados um pré-teste e um pós-teste (prova
individual de 20 questões versando sobre o conteúdo de Administração da Produção). Vale
ressaltar que, por serem alunos formandos, todos já haviam concluído a disciplina de Gestão
de Operações, também conhecida Administração da Produção. Além disso, o pré-teste foi
aplicado após aula expositiva sobre o conteúdo do pré-teste, com objetivo de avaliar o
conhecimento do aluno na área antes de sua participação. O pós-teste procurou identificar
se houve evolução do conhecimento após a experiência.
Para a avaliação dos resultados nos testes foram comparadas as notas de pré e
pós testes das turmas, com o uso do teste estatístico “t” de student, apropriado para
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comparar dois conjuntos de dados quantitativos em termos de seus valores médios
(BARBETTA, 2007). As hipóteses formuladas foram:
H0: a nota média dos alunos no teste não se altera com o uso do Jogo
Empresarial.
H1: a nota média dos alunos no teste aumenta com o uso do Jogo Empresarial.
Ao analisar os resultados, utilizou-se a média da variação da nota nos testes das
equipes (x) e o desempenho das mesmas no Jogo (y), avaliando a existência de correlação
entre as duas variáveis através do coeficiente rs de Spearman. O uso do referido coeficiente
ocorreu pelo fato das variáveis de desempenho assumirem valores muito discrepantes. Este
coeficiente apresentou-se mais apropriado, pois se utiliza da ordenação resultante da
classificação obtida pelos jogadores, e não de seus valores absolutos ou magnitudes
(BARBETTA, 2007). As hipóteses estabelecidas foram:
H0: as variáveis x e y são não correlacionadas;
H1: as variáveis x e y são correlacionadas;
Quanto ao questionário de avaliação do Jogo e da própria participação do aluno
como jogador, este foi desenvolvido recorrendo-se a diversos trabalhos anteriores (MILES,
BIGGS, SCHUBERT, 1986; SAUAIA, 1997; ARCHER, 1990; JACKSON, 1995; FERRÁNDEZ,
SARRAMNA, TARIN, 1977). Desta forma, o questionário continha as seguintes dimensões:
Autoavaliação da experiência dos participantes; Participação anterior do estudante em Jogos
de Empresas; Estímulos e motivos que contribuíram para o aproveitamento; Benefícios
educacionais resultantes, como conhecimentos, habilidades e atitudes; e Compreensão das
regras operacionais do Jogo. Os dados extraídos dos questionários respondidos pelos alunos
foram analisados a partir da estatística descritiva, focando a exposição das opiniões dos
participantes das simulações realizadas.
4 APRESENTAÇÃO DOS RESULTADOS
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A partir das informações e da situação operacional da empresa apresentada, as
equipes precisaram analisá-las para, então, tomar as decisões. Também cabe lembrar que os
testes, questionários e o professor que ministrou a disciplina foram iguais para as duas
turmas.
4.1 NOTAS DOS TESTES
Ao tomar como base as notas dos alunos nos pré e pós-teste respondidos pelas
duas turmas, pode-se afirmar, no teste “t” para dados pareados, considerando o nível de
confiança de 99%, ou uma chance de erro de 1%, e um “t” de 3,89 (Tabela 1) que: - H0 é
falsa, detectando, que houve um aumento real do desempenho no teste de conhecimentos
teóricos após a aplicação do Jogo.
Ao admitir que não houve qualquer outro fator além da vivência no Jogo, atuan-
do de forma sistemática entre as duas mensurações, pode-se concluir que a participação
pode influenciar, de forma contributiva/aditiva, no conhecimento teórico em Administração
da Produção.
4.2 DESEMPENHO DAS EQUIPES NO JOGO
O desempenho das equipes no Jogo foi analisado para verificar a existência da
relação entre o desempenho das equipes no Jogo (x) com o aumento ou redução da nota no
pós-teste, quando comparada com o pré-teste (y). Para mensurar a existência de correlação
entre estas duas variáveis (x,y) da população, utilizou-se o teste de significância rs de Spear-
man. O coeficiente de correlação de Spearman é definido por:
onde é a diferença quadrática entre os postos.
Segundo Barbetta (2007), o valor do coeficiente estará no intervalo entre -1 e 1.
Será tão mais próximo de 1 (ou -1) quanto mais forte for a correlação entre os dados obser-
vados. Ter-se-á rs = +1 se houver uma correlação positiva perfeita. Por outro lado, ter-se-á rs
= -1 se houver uma correlação negativa perfeita.
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Desta forma, no caso da turma do período diurno, com n = 12, valor rs diurno = 0,19
e nível de significância de 5%, é possível afirmar que o teste não acusa significância. Não é
possível afirmar que existe correlação entre desempenho no Jogo e a média da variação da
nota nos testes das equipes.
Também o teste com a turma do período noturno apontou, com n = 9, valor rs no-
turno = 0,06 (Tabela 2), para a rejeição da H1 e aceitação da H0; ou seja, as variáveis x e y são
não correlacionadas. Portanto, a correlação positiva fraca (rs diurno = 0,19 e rs noturno = 0,06),
descrita pelos dados, não é suficiente para afirmar a existência de correlação entre as duas
variáveis.
Com estes dados pode-se inferir que o bom desempenho alcançado no Jogo não
tem relação com o aprendizado relacionado ao conteúdo; em outras palavras, o aluno que
errou durante a execução do Jogo pode ter tido  melhor aprendizado do que aquele que
teve mais acertos nas decisões relacionadas ao Jogo. Na própria pedagogia atual é discutida
a importância do erro no processo de aprendizagem (HOFFMAN, 1997 apud STAHL; LOPES,
2004), pois, muitas vezes, o aluno aprende mais nele do que nos momentos em que está
acertando. O erro, quando percebido pelo aluno ou apontado pelo professor, tende a de-
sencadear um processo de reflexão, levando o aluno a verificar porque errou e o que deveria
ter feito. Refletindo sobre suas atividades e atitudes, aquele que errou consegue identificar
novas situações e possibilidades que o aluno que acertou não irá descobrir ou aprender. O
acerto não gera tal processo de reflexão e, deste modo, não pode ser considerado que quem
errou não aprendeu o que o professor almejava com a atividade.
Além disso, de acordo com Stahl e Lopes (2004), os modelos dos jogos de empre-
sas, tradicionalmente, apoiam-se no desempenho da companhia fictícia na simulação para
avaliar o nível de aprendizagem obtido pelos participantes. Ao observar os resultados obti-
dos, portanto, pode-se considerar que o uso exclusivo do desempenho no Jogo não é sufici-
ente para verificar o aprendizado aluno. Corroborando com os autores (STAHL; LOPES,
2004), sugerem-se alternativas para uma avaliação qualitativa que possibilite verificar o
aprendizado no que diz respeito aos conhecimentos teóricos, habilidades e atitudes, valori-
zando ainda mais o uso de simuladores na formação profissional. Snow et al (2002) ressal-
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tam que é também importante que se avalie a influência da participação nos jogos no au-
mento da confiança e de atitude positiva ; portanto, para a maximização do potencial como
uma experiência educacional.
4.3 QUESTIONÁRIO DE AVALIAÇÃO
Após a aplicação do Jogo e dos testes, pediu-se aos alunos para que
respondessem um questionário estruturado com três perguntas fechadas e uma pergunta
aberta. A primeira inquiriu a experiência dos estudantes em participar de outros Jogos
Empresariais. Obteve-se, assim, como resposta, que 68% deles já tiveram vivência com
outros Jogos e 33% nunca haviam participado.
Tal resultado demonstra a oportunidade que se tem para trabalhar e pesquisar
novas estratégias de aprendizado no âmbito geral do curso de Administração da
Universidade Portuguesa, visto que os participantes são alunos formandos no curso e,
portanto, não terão oportunidade de vivenciar o uso de Jogos Empresariais novamente
durante o curso em questão.
Com relação à intensidade percebida quanto aos benefícios educacionais
alcançados na vivência, como conhecimentos, habilidades e atitudes (FERRÁNDEZ,
SARRAMNA, TARIN, 1977), 3% disseram ser muito alta, 33% alta, 58% razoável, e 5% baixa.
Observou-se que o Jogo foi percebido por grande parte dos participantes como um meio
para acessar conhecimentos, habilidades e atitudes; portanto, mais do que simplesmente
um método lúdico, ele foi capaz de proporcionar aprendizagem. Entretanto, o elevado
número da opção razoável (58%) aponta para inconsistências no Jogo quanto aos benefícios
educacionais. Ao  analisar os pontos fracos da vivência no Jogo, vários alunos citaram a curta
duração e a falta de outras rodadas de aplicação. Estas informações podem levar ao
entendimento de que, se houvesse mais rodadas, os benefícios educacionais seriam mais
evidentes.
Quanto à dimensão da compreensão das regras operacionais do Jogo (JACKSON,
1995), 63% declararam haver compreendido as regras pelo menos razoavelmente, enquanto
38% afirmaram não haver compreendido suas regras. O alto número de alunos (63%) ter
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compreendido as regras razoavelmente aponta para inconsistências na explanação das
mesmas, no Manual do Jogador ou na própria construção do Jogo. Este é um ponto de
destaque para reconsiderações a fazer no modelo de Jogo proposto.
Por fim, na quarta pergunta, que estava relacionada aos pontos fracos e fortes
da experiência dos participantes no jogo (MILES, BIGGS, SCHUMBERT, 1986), e da
operacionalização do regerido jogo, obteve-se, principalmente, as seguintes respostas, como
segue no Quadro 02:
Quadro 02: Pontos fortes e fracos de vivência
Pontos Fortes Pontos Fracos
“Aprendizagem e trabalho em equipe”. “Não fazer a segunda jogada”.
“Como era a primeira vez que, jogava foi positivo
para a minha experiência”.
“Distribuição do capital não ter sido fácil pelos vários
fatores da empresa”.
“Este jogo demonstra as dificuldades que podemos
encontrar”.
“Muitas opções similares, torna-se cansativo para a
leitura e análise”.
“Fácil compreensão”. “Demasiado texto”.
“Ser uma ideia inovadora, que deu uma ideia de
como funcionava na prática, ter uma ideia da reali-
dade, e como se combinam as assertivas”.
“Falta de experiência neste tipo de jogo”.
“Conhecimento que se adquiriu” “Discordância no grupo”.
“Tentar perceber a dinâmica do jogo, leitura do
manual RCAP para melhor entender os fatores de
prática e resultados”.
“Muito tempo despendido em um final de curso, o
que se torna um problema sério, visto que pode
gerar ineficácia”.
“Conseguimos perceber os vários drivers fundamen-
tais em um processo de produção”
“Não colocar mais aprofundamento do funciona-
mento e do problema de pesquisa”.
“Realça a intuição de que estamos verdadeiramente
em uma empresa e aumenta as nossas capacidades”.
“Informação reduzida apesar de ser um jogo onde
conta o conhecimento e a capacidade de interpre-
tar”.
“Deu-me uma noção das muitas perspectivas que
são necessárias observar na empresa, como elas
interagem e quais suas relevâncias na empresa”.
“O jogo devia ser em formato informático e devia ter
mais do que uma jogada, de modo a poder corrigir
alguns pontos”.
“Melhorar o nosso conhecimento, pôr em prática os
conhecimentos adquiridos e melhorar a nossa
aprendizagem em relacionamento de grupo”.
“Falta de experiência em relação a investimentos”.
“A interação entre os elementos do grupo e a noção “Verdadeiro conhecimento do funcionamento da
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de que existem algumas diferenças de opinião que
contribuem favoravelmente para melhores resulta-
dos”.
empresa”.
“Alta aplicabilidade no mundo empresarial”. “Não dar grande importância às análises”.
“Novo modo de aprendizagem”. “Curta duração”.
Fonte: Elaborado pelos autores.
Além dos pontos fortes e fracos destacados no quadro 2, é importante assinalar
que, durante a observação da etapa da aplicação do Jogo, os alunos mostraram-se anima-
dos, motivados e comprometidos com o processo de tomada de decisão ao qual eram sub-
metidos. Essa percepção é consoante com os achados do estudo de Ben-Zvi (2010), que con-
cluíram que, pelo fato da vivência despertar tais sensações, os Jogos apresentam-se como
alternativa eficaz aos métodos tradicionais de ensino.
Sauaia (2006) já mencionava a importância do aluno aprender fazendo, uma vez
que o uso deste recurso possibilita importante interação com seu objeto de estudo, estimu-
lando o autoconhecimento, o exercício da tomada de decisão com responsabilidade e a inte-
gração de um trabalho combinado de dimensões diferentes e complementares (razão e
emoção), explicitando uma conexão-chave nas organizações, inexplorada no ensino exposi-
tivo.
5 CONCLUSÃO
O jogo permite que o aluno se insira no mundo real, permitindo experienciar si-
tuações que antecipam sua vida profissional. Isto é frequentemente ansiado pelo estudante
universitário, na medida em que seu curso avança e ele não vê associação com o que imagi-
na encontrar depois de graduado. Em tempos de grande evasão, mesmo na universidade
pública, iniciativas deste tipo são muito bem-vindas.
Dos resultados apresentados pode-se concluir, quanto à avaliação do compor-
tamento e aprendizagem dos participantes e da técnica de ensino, que o Jogo se demons-
trou positivo. Através do teste “t” de student aplicado às notas do pré e pós-teste, pode-se
inferir que há uma relação entre o aumento do conhecimento dos alunos e a aplicação do
jogo. Em outras palavras, a prática do jogo levou ao incremento da base teórica dos alunos.
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Já quando a média das variações das notas das equipes foi comparada ao desempenho no
Jogo, observou-se que este aumento da nota do pré para o pós-teste não estava relacionada
com o desempenho obtido no jogo. Isto quer dizer que jogar é positivo e apoia a aprendiza-
gem; porém, vencer não é fator relevante, se correlacionado à aprendizagem.
Ainda, através do questionário de autoavaliação foi possível concluir, por meio
da explanação dos alunos, que o jogo demonstrou-se motivador e estimulante pela aproxi-
mação com os desafios da realidade de um administrador e pela inovação no processo de
aprendizagem. Além disso, os alunos apontaram para benefícios do trabalho em equipe e da
aprendizagem de conhecimentos teóricos a partir de uma perspectiva diferenciada.
Ressalta-se, então que, com o Jogo é possível alcançar um conjunto de objetivos
em um processo de aprendizagem, onde se consegue aplicar conceitos adquiridos separa-
damente em diversas disciplinas, pensando como gestor de uma empresa e nos benefícios
que pode proporcionar a esta.
Quanto ao funcionamento do Jogo, devem-se levar em consideração alguns as-
pectos citados como pontos fracos no questionário de autoavaliação. Incluem-se aplicação
de curta duração; demasiado texto, que tornou cansativa a análise e leitura do Jogo; bem
como a interface do modelo.
Estes resultados, positivos quanto à avaliação do comportamento e aprendiza-
gem dos participantes e da técnica de ensino, e com algumas ressalvas quanto ao funciona-
mento do Jogo, indicam a necessidade de continuar a busca do desenvolvimento e aperfei-
çoamento deste novo modelo de Jogo Empresarial a fim de desenvolver uma ferramenta
que contribua no processo de ensino-aprendizagem em Administração.
Destaca-se, finalmente, que o Jogo como ferramenta educacional proporcionará
aprendizado desde a primeira fase de sua aplicação, onde acontece a apresentação e expo-
sição a respeito do Jogo empresarial a ser trabalhado; ou seja, a partir da explanação oral do
monitor sobre o Jogo, os benefícios educacionais iniciam e vão se tornando mais abrangen-
tes quando acontecem as discussões para solucionar os problemas de gestão e, posterior-
mente, quando todos compartilham dados e informações sobre sua estratégia para a toma-
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da de decisão dos investimentos no Jogo. Neste momento, há revelações sobre os proble-
mas de gestão apontados nos cenários do Jogo, e também são reveladas as diferentes ações
de cada equipe, adotadas para buscar melhor desempenho que os outros jogadores. A
aprendizagem individual favorecida pela competição e desenvolvida isoladamente dentro de
cada equipe de trabalho, socializa-se no momento do compartilhamento.
Portanto, a relevância deste estudo está em apresentar os Jogos de empresas
como ferramenta diferenciada para o aprendizado, que proporcionará não apenas uma for-
ma diferente de ensino, mas também uma maneira diferente de aprendizado, onde a intera-
ção entre professor e alunos e entre alunos é o ponto alto. Neste sentido, o estudo fornece
contribuições aos interessados em um processo educacional  em  Administração, capaz  de
aproximar  a  teoria  da  prática  organizacional, valorizando ações pedagógicas focalizadas
mais na aprendizagem que em ensino doutrinário e pouco atraente.
Quanto às limitações do estudo, destaca-se o número de aplicações do simula-
dor em aula. Por isso sugere-se, como estudos futuros, a utilização do modelo em ambiente
de laboratório de pesquisa com aplicações de várias rodadas do Jogo Empresarial.
Além disso, para possibilitar a generalização das conclusões apresentadas neste
estudo, entende-se a necessidade de se replicar esta experiência com diferentes populações
e com a adoção de outras modalidades de Jogos de Empresas.
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